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На красочной иллюстрации Кики Мох 
Ризки изображены скиттермандеры 
Газигаз, Дакойо, Квонкс и Нако, нако-
нец-то дорвавшиеся до управления 
собственным звездолётом и ещё не 
подозревающие о проблемах, которые 
им предстоит преодолеть на пути к из-
менению галактики в лучшую сторону.

В тексте книги вы можете встретить упоминания других продуктов из серии Star  nder, но для игры они 
необязательны. С правилами, изложенными в других книгах Star  nder, можно бесплатно ознакомиться 
на paizo.com/sfrd (на английском языке).

Приключение «Скорострелы» рассчитано на четверых скиттермандеров 2 уровня и создано для игры 
во вселенной Star  nder, но может быть адаптировано и для игры в вашем собственном мире.
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Часть 1: Процедура стыковки 3
Четверо скиттермандеров с нетерпением ожидают возвращения начальника из экспеди-
ции по эвакуации имущества, но вскоре обнаруживают, что ему нужна их помощь!
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Скиттермандеры высаживаются на борт «Изумрудного эмпирейца» в надежде разыскать 
пропавшего начальника-веска и вынести со звездолёта всё ценное.
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Герои обезопасили «Изумрудный эмпиреец» и намереваются удалить М2 — взбесившийся 
ИИ звездолёта, но в этом им мешает приближающийся пиратский корабль, в планы кото-
рого помощь явно не входит!

Готовые персонажи 12
В этом разделе вы найдёте блоки параметров четверых героев приключения — скиттер-
мандеров Газигаза, Дакойо, Квонкс и Нако! 
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О ПРИКЛЮЧЕНИИ
«Скорострелы» — первое бесплатное приключение Star  nder для Free RPG Day, 
в ходе которого игрокам предоставится возможность выступить в роли команды 
шестируких скиттермандеров. Пушистые инопланетяне должны работать 
сообща, чтобы спасти своего начальника, веска Наконечкина, от обезумевшего 
ИИ, захватившего круизный лайнер. Ловким помощникам выпадает шанс стать 
настоящими героями, поэтому командной работе и отыгрышу роли в приключе-
нии уделено особое внимание.

На стр. 12–15 приведены параметры четырёх уже готовых персонажей-скит-
термандеров, но если вы желаете создать своего собственного скиттерман-
дера 2 уровня, используйте «Основную книгу правил» и описание особенностей 
расы из «Инопланетного архива». Даже если игроки решат создать персона-
жей с нуля, обратите внимание на рекомендации по отыгрышу этих шерстистых 
существ, дополняющие описание готовых персонажей, чтобы лучше вжиться 
в образ. Кроме этого, на форзаце вы найдёте 10 интересных фактов из жизни 
скиттермандеров.
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ОПИСАНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ
Верчитская корпорация «Модные круизы» проводит 
короткие обзорные экскурсии по интересным местам 
миров Соглашения и их ближайшим окрестностям. Все 
путешествия, от посещения далёких астероидов Диас-
поры до полётов сквозь сверкающие кольца Лиавары, 
совершаются на прогулочных лайнерах — кораблях, 
построенных по образу и подобию роскошных эфиро-
лётов доразрывных времён. На борту царит атмосфера 
комфорта, и путешественники в ходе круиза наслажда-
ются изысканной кухней, бесплатным баром и отдыхают 
в спа-салонах, а по прибытии на место восхищаются изу-
мительными видами и отправляются домой, полные впе-
чатлений и желания похвастаться перед друзьями.

Последним смелым, но провалившимся эксперимен-
тов «Модных круизов» было оснащение «Изумрудного 
эмпирейца», одного из своих самых популярных судов, 
продвинутым ИИ последней модели. Под управление 
искусственному интеллекту передали всё, что было на 
звездолёте (включая все компьютеры и роботов), оставив 
лишь минимальный экипаж для наблюдения. К несчастью, 
во время первого же полёта в работе М2 (так назывался 
этот злополучный ИИ) произошёл серьёзный сбой. Из-за 
математической ошибки в коде М2 решила, что цель путе-
шествия не позволит пассажирам достаточно хорошо 
отдохнуть, и направила «Изумрудный эмпиреец» в пустой 
сектор за пределами системы миров Соглашения.

Когда экипаж спохватился, поняв, что что-то не так, 
было уже поздно. М2 уже вывела звездолёт в ближний кос-
мос, и помощь могла бы прибыть лишь через несколько 
дней. ИИ вёл себя всё более и более странно, начал отклю-
чать отсеки корабля и добавлять в еду пассажиров успо-
коительное, чтобы они «расслабились», и даже атаковал 
членов экипажа, попытавшихся починить его центральное 
ядро. Пассажиры «Изумрудного эмпирейца» начали пани-
ковать, ведь полагаться на механизмы, обеспечивавшие 
их комфорт, больше было нельзя, поэтому в конце концов 
они забаррикадировались в баре-ресторане звездолёта, 
где в течение недели выживали благодаря запасам алко-
голя и самоприготавливающейся пищи.

Несколько часов назад дрейфующий «Изумруд-
ный эмпиреец» был обнаружен «Захватом» — неболь-
шим, предназначенным для сбора космического мусора 
судном под управлением капитана Геннадия Наконеч-
кина. Геннадий — единоличный собственник предпри-
ятия «Утиль Наконечкина», и под его началом служат 
четверо скиттермандеров, разными способами попав-
шие в команду. Веск Наконечкин питает к скиттерман-
дерам добрые чувства и ценит их работу, но по своему 
опыту знает, что им лучше сидеть на звездолёте, пока 
он занят делом. После предварительного сканирова-
ния Наконечкин покинул шлюз звездолёта и поднялся 
на борт кажущегося заброшенным «Изумрудного эмпи-
рейца», чтобы посмотреть, чем там можно поживиться. 
Обнаруженное внутри застало его врасплох, и теперь 
он застрял на «Эмпирейце» в качестве «нового пасса-
жира». С момента его ухода прошло уже несколько часов, 
поэтому на выручку боссу отправляются его верные под-
ручные — скиттермандеры!

ЧАСТЬ 1: ПРОЦЕДУРА СТЫКОВКИ 
После того как игроки выбрали (или создали) своих скит-
термандеров, прочитайте или своими словами переска-
жите следующее, чтобы начать игру.

«Захват», единственный корабль компании «Утиль 
Наконечкина», служил вам домом уже около года, и оче-
редной день не предвещал ничего, кроме скуки. Ваш босс, 
веск Наконечкин, решил поискать заброшенные космиче-
ские станции и следы давно забытых космических бата-
лий за пределами миров Соглашения, надеясь обнару-
жить что-то ценное.

Внезапно раздался жужжащий сигнал — бортовые 
компьютеры зафиксировали дрейфующий неподалёку 
звездолёт. Наконечкин подскочил к капитанскому пульту 
и запустил сканирование. На экране появилось изображе-
ние большого, богато украшенного, зелёного с медными 
вставками звездолёта. Внешне корабль выглядел забро-
шенным и явно неприспособленным к полётам за преде-
лами миров Соглашения.

Наконечкин быстро натянул скафандр и прихватил 
набор универсальных инструментов. «Похоже, нам под-
вернулась простецкая работёнка. Вы, ребята, сто-
рожите „Захват“ и постарайтесь ничего за время 
моего отсутствия не „починить“. Я вернусь буквально 
через пару наносекунд». — С этими словами он кивнул 
и закрыл шлюз, намереваясь перелететь к заброшенному 
звездолёту. 

Наконечкина нет уже два часа, и по коммуникатору он 
тоже не отвечает. Видимо, стряслось что-то ужасное, 
и Наконечкину нужна помощь! 

Наконечкин, скорее всего, попал в беду, а большинство 
скиттермандеров просто не могут не помочь нуждающе-
муся, особенно если это их близкий друг (каковым явля-
ется и их начальник-веск). Что предпримут персонажи 
игроков — будут решать они сами, но, скорее всего, стоит 
раздобыть побольше информации.

СКАНИРОВАНИЕ
Персонаж может совершить проверку Компьютеров, чтобы 
использовать стандартные сенсоры малой дальности 
«Захвата» для сканирования покинутого корабля (полу-
чая при этом модификатор сенсоров +2 к проверке). Персо-
наж узнаёт всю информацию из разделов со СЛ, вплоть до 
результата проверки Компьютеров.

10+: согласно передатчику звездолёта, это «Изумруд-
ный эмпиреец» — прогулочное судно, принадлежащее 
верчитской корпорации «Модные круизы». Попасть внутрь 
можно только через два шлюза, один из которых располо-
жен возле кормы по левому борту, а второй — возле носа 
по правому. Передний шлюз запечатан наглухо, но шлюз 
на корме можно открыть. 

15+: «Изумрудный эмпиреец» — модифицированный 
тяжёлый грузовик с тяжёлым орудием на носу и лёгким 
орудием в турели, но в нём достаточно места для пас-
сажиров и размещения различных увеселений. Двига-
тели звездолёта в рабочем состоянии, но пока отклю-
чены, а реактор вырабатывает достаточно энергии, чтобы 
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ВОРИНА
КОПАЛЛИ

«ИЗУМРУДНЫЙ ЭМПИРЕЕЦ» 
«Изумрудный эмпиреец» — переоборудованный тяжёлый 
грузовик с каютами разного класса для дюжины пасса-
жиров, сконструированный по образу и подобию древ-
них верчитских эфиролётов. Звездолёт играет яркими 
красками, сверкает медью, а внутри устлан мягкими 
коврами. Каждая деталь судна создавалась для ком-
форта пассажиров. 

Все двери на звездолёте, кроме особо указанных слу-
чаев, автоматически открываются при приближении 
существа небольшого или среднего размера. Высота 
потолков в коридорах и комнатах составляет от 10 до 

12 футов, если не указано иное. На форзаце размещён 
подробный план лайнера. 

   1. ВХОДНОЙ ОТСЕК (КО 4)
В этом квадратном отсеке почти нет 

украшений, стены и потолок выкрашены 
в белый цвет, а пол из серебристого 
металла. В углах с носовой стороны 

отсека стоят четыре клетки. Тяжёлая 
дверь ведёт обратно в шлюз левого 
борта, а над дверью в сторону пра-

вого борта мерцает гологра-
фическая табличка «Добро 
пожаловать».

Обычно пассажиры, садя-
щиеся на «Изумрудный 

эмпиреец», проходят через 
этот отсек, где экипаж при-

ветствует их и выдаёт ключи от номе-
ров. Судно отправилось в круиз, поэтому 
стойка для членов экипажа была убрана 
в пол. Клетки в углах комнаты предназна-
чены для питомцев, которых гости могли 
взять с собой, но среди последних таких 
не оказалось. Клетки закрыты простыми 

задвижками и открываются снаружи в качестве сопут-
ствующего действия, но изнутри можно выбраться, только 
совершив проверку Акробатики со СЛ 16.

Существа: в отсеке, жужжа и гудя, парят три охранных 
робота класса «Наблюдатель». Когда скиттермандеры 
выходят из шлюза, роботы сканируют их и низким механи-
ческим голосом объявляют следующее: 

«Ошибка! Перед посадкой на борт «Изумрудного эмпи-
рейца» животных следует поместить в специально 
предназначенные для этого клетки. Начинаю процедуру 
изоляции». 

После этого роботы нападают на скиттермандеров, 
пытаясь затолкать каждого в одну из клеток в углах отсека. 

ОХРАННЫЕ РОБОТЫ КО 1
КЛАССА «НАБЛЮДАТЕЛЬ» (3) 

Опыт 400 за каждого 
ПЗ: 17 у каждого («Инопланетный архив», стр. 86).

на борту работала искусственная гравитация, освещение 
и система жизнеобеспечения. 

20+: дальнейшее сканирование показывает более 
десятка живых существ на борту — эту информацию Нако-
нечкин при первом сканировании упустил. Большая часть 
живых существ находится в кормовой части корабля 
ближе к правому борту. Наконечкин тоже жив, но нахо-
дится в полубессознательном состоянии, и его текущее 
местоположение неясно. Кроме этого, в центре корабля 
зафиксирован аномальный энергетический след.

25+: судя по всему, большинство систем «Изумруд-
ного эмпирейца» управляется посредством 
единого ядра ИИ, что для звездолётов 
такого размера весьма необычно. ИИ не 
отвечает на попытки связаться с ним. 

СОБЫТИЕ 1: ВЫХОД
В ОТКРЫТЫЙ КОСМОС (КО 2) 
Броня скиттермандеров защищает их 
от губительного воздействия вакуума, 
поэтому перемещение между шлюзами 
«Захвата» и «Изумрудного эмпирейца» 
было бы пустяковым делом, если бы 
не постигшая их в процессе неудача 
(см. «Опасность» ниже).

Покинув «Захват», герои могут 
пристегнуть себя к звездолёту 
тросами (для безопасности) 
и, оттолкнувшись, перелететь 
к «Изумрудному эмпирейцу». Звездо-
лёты разделяет несколько сотен футов, но 
это расстояние можно покрыть всего за 
несколько минут. Внешний люк шлюза 
украшен крупным логотипом «Модных 
круизов» (золотой ракетой, вылетающей 
из бокала шампанского), и его можно 
открыть при помощи расположенной 
рядом панели доступа. Персонаж, успеш-
но прошедший проверку Компьютеров 
или Инженерного дела со СЛ 15, заметит, что панель уже 
взломал кто-то другой — скорее всего, Наконечкин.

Опасность: к несчастью, как только герои выходят 
в открытый космос, оба судна попадают в пролетающее 
мимо облако микрометеоров. Эти крошечные частицы не 
наносят вреда звездолётам, но каждый персонаж должен 
пройти испытание Реакции со СЛ 13 и при провале полу-
чает 3d6 дробящего урона. Облако исчезает так же вне-
запно, как и появилось, и скиттермандеры могут продол-
жить спасательную миссию. 

Сюжетная награда: пережив облако микрометеоров, 
персонажи получают 600 опыта. 

ЧАСТЬ 2:
РЕЛАКСАЦИОННЫЕ МЕРОПРИЯТИЯ 
Когда персонажи доберутся до внешнего люка шлюза, 
они могут подняться на борт «Изумрудного эмпирейца» 
и отстегнуть тросы, связывающие их с «Захватом». Ока-
завшись внутри, они могут начать осмотр дрейфующего 
судна и попытаться отыскать своего начальника.
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ПОТАСОВКА В БАРЕ! 
Пассажиры, укрывшиеся в баре-ресторане, не 
представляют угрозы для персонажей игроков 
и сдаются сразу же, как только герои начинают 
по ним стрелять или размахивать опасным ору-
жием. Тем не менее после этого они выглядят 
крайне подавленными и отказываются разгова-
ривать с персонажами, если только те не угро-
жают им физической расправой. Если игроки 
решат пойти по этому пути, вам следует им 
напомнить, что обычно скиттермандеры ведут 
себя гораздо более дружелюбно и понимающе.

ТАКТИКА 
Во время боя: охранные роботы используют несмертельное 

оружие (электропистолеты и обездвиживающие гранаты), 
чтобы обезвредить персонажей. Если скиттермандер подой-
дёт к роботу слишком близко, тот попытается в качестве 
действия полного хода совершить манёвр перестановки, 
чтобы переместить скиттермандера ближе к клетке или 
в неё (когда в клетке оказывается существо, она автомати-
чески закрывается). 

Боевой дух: охранные роботы сражаются, пока не будут 
уничтожены. 

Развитие: когда скиттермандеры расправятся с робо-
тами, М2 решит, что они опасные нарушители, и нежным 
женским голосом объявит через систему оповещения 
«Изумрудного эмпирейца» следующее. 

«Уважаемые пассажиры, с вами говорит М2, искусствен-
ный интеллект лайнера. Сканирование показало, что 
нескольким животным удалось сбежать из клеток. В слу-
чае если вы заметите одно из животных, сообщите об 
этом ближайшему роботу-носильщику. Благодарю за 
внимание».

2. БАР-РЕСТОРАН (КО 4) 
Дверь в этот отсек заклинена укрывшимися внутри пас-
сажирами, но её можно открыть при помощи проверки 
Инженерного дела или Силы со СЛ 15.

Гладкий деревянный пол и обшитые деревом стены при-
дают этому отсеку атмосферу элегантности, кото-
рую немедленно развеивают царящий в помещении 
беспорядок, кислый запах пота и другие неприятные 
ароматы. В кормовой части комнаты расположен бар 
из настоящего красного дерева. Возле бара стоит 
несколько стульев, а за стойкой видны остов неработа-
ющего робота-бармена и дверь без каких-либо табличек. 
Ресторанные столы и стулья сдвинуты к носовой стене, 
чтобы освободить место для импровизированных коек.

В этом отсеке пассажиры «Изумрудного эмпирейца» 
принимали пищу и распивали алкогольные напитки. 
В любое время дня и ночи робот-бармен принимал заказы 
и предоставлял гостям любые блюда и напитки, какие они 

пожелают. Большая часть туристов не смогла не восполь-
зоваться преимуществами бесплатного бара и провела 
большую часть круиза слегка навеселе. Дверь в кормовой 
части помещения ведёт в кладовку, где хранятся коробки 
с самоприготавливающейся пищей, алкоголем и столо-
выми приборами; всего запасов должно было хватить на 
2 недели.

Существа: когда экипаж «Изумрудного эмпирейца» 
предупредил пассажиров о том, что ИИ лайнера вышел 
из строя, туристы собрались в баре-ресторане. Через 
несколько часов, когда М2 объявила о несчастных случаях, 
случившихся с членами экипажа, гости впали в панику. 
Одна из них, Ворина Копалли (хаотичная нейтральная, 
Ж, дамая лашунта), взяла ситуацию под контроль и убе-
дила всех не покидать ресторан. Она поручила другим 
сломать робота-бармена и совершить вылазку к каютам, 
чтобы забрать оттуда одеяла и подушки. После недель-
ного пребывания в помещении Ворина заметила, что при-
пасы подходят к концу.

Ворина Копалли — высокая и стройная лашунта с тём-
но-оранжевыми волосами до плеч. Она работает на него-
сударственную кастровельскую организацию, помо-
гающую поддерживать природу континента Укулам 
нетронутой. Она несколько месяцев копила деньги на 
поездку и в последние дни крепко сожалела об этом. К сча-
стью для окружающих, её навыки выживания и способ-
ность не терять присутствия духа перед лицом опасности 
сохранили пассажирам жизнь.

Помимо неё, в отсеке находится ещё 11 пассажиров: 
четыре человека (пожилой мужчина, молодая светская 
львица и два видгеймера средних лет), две привередли-
вых ширренки со станции «Авессалом», женщина-касата 
с кибернетической рукой, пьяный исоки, женщина-веск 
почтенного возраста, меланхоличный бесполый андроид 
и мужчина-гном (выцветший). Все они довольно испу-
ганы и не верят, что доберутся до дома живыми. Один из 
членов экипажа, человек по имени Локк Линлер, ранен 
и в настоящий момент лежит без сознания на груде одеял. 
Он получил ранение, когда попытался отключить цен-
тральное ядро М2 (см. зону 11) и смог доковылять до этого 
отсека. Если его исцелить (скорее всего — сывороткой или 
заклинанием), он расскажет, где находится центральное 
ядро компьютера и где найти потайную дверь, ведущую 
в зону 11.

Когда персонажи заходят в это помещение, Ворина 
и пара других пассажиров берутся за оружие, кото-
рое им удалось раздобыть (по большей части это ножи, 
но Ворина взяла у Локка Линлера лазерный пистолет 
«Азимут»). Гости крайне напряжены и опасаются, что не 
переживут следующего нападения корабельных робо-
тов, поэтому точно не ожидают, что в помещение вой-
дёт четвёрка пушистых существ. Персонаж, успешно про-
шедший проверку Дипломатии со СЛ 18, сможет убедить 
пассажиров опустить оружие, однако они не уберут его 
и поднимут снова, если герои совершат какое-то враж-
дебное на вид действие (например, попытаются пройти 
дальше в помещение). Повторная проверка Дипломатии 
со СЛ 18 позволит успокоить пассажиров в достаточной 
степени, чтобы те пропустили скиттермандеров внутрь. 
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ТЕНЕВОЙ 
ПОЛЗУН

3. ИГРОВАЯ КОМНАТА 
Стены этой уютной комнаты обшиты деревянными 
панелями, а на полу лежит изумрудно-зелёный ковёр. 
В комнате два стола, на каждом из которых колода бле-
стящих игральных карт. Они окружены удобными сту-
льями. В углу носовой стены висят две цифровые доски 
для дартс. В одном из углов кормовой стены установлен 
голобильярдный стол, на котором спокойно светятся 
шары, а во втором углу стоит закрытый шкаф. 

Игровая комната работала круглосуточно, и гости про-
водили здесь время за одной из множества игр. В закры-
том шкафу хранятся очки дополненной реальности 
и перчатки для игры в дротики, которые позволяют игро-
кам метать всевозможные снаряды; с полдюжины голо-
киев для бильярдного стола и набор для игры в джантц 
(напоминающую шахматы игру с красивыми стеклян-
ными фигурами). 

Сокровище: достаточно наблюдательный персонаж 
(проверка Внимания со СЛ 18) при обыске шкафа заме-
тит одинокий магический дротик, забытый техноман-
том-жуликом, одним из предыдущих пассажиров. Дротик 

аналогичен охотничьему ножу с особым свой-
ством «метательное» и возвращающимся

сопряжением. 

4. ОБЗОРНАЯ ПАЛУБА (КО 3) 
В этой зоне царит кромешная магиче-

ская тьма, приглушающая все немаги-
ческие источники света, снижая яркость 
излучаемого ими света до тусклого. 
Даже магические светильники и острое 
зрение не особо помогают. Радиус осве-

щения немагических источников 
света уменьшается до 10 футов (если 

обычно он меньше 10 футов, то остаётся 
неизменным), а магических — до 15 футов 
(хотя их яркость света не снижается). Даль-

ность ночного зрения существ ограничена 20 футами.

Вокруг центра этой круглой комнаты установлены 
два ряда кресел с откидной спинкой. Купол потолка, 
судя по всему, сделан из прозрачного алюминия, но 
снаружи его закрывают панели, перекрывающие 

обзор. Вдоль стен на равном расстоянии установ-
лены четыре пьедестала, увенчанные крупными кусками 

оникса. Из зала ведут две двери: одна в носовую часть 
звездолёта, другая — в сторону кормы. 

Когда «Изумрудный эмпиреец» пролетал 
близ интересного космического явления или 
объекта, пассажиры использовали эту ком-
нату, чтобы откинуться в удобном кресле 
и насладиться открывающимся через сфе-
рический потолок видом. Как и многие другие 

отсеки, обзорная палуба была открыта круглосу-
точно для всех желающих посмотреть на звёзды. 

Куски оникса зачарованы и поглощают свет вокруг себя, 

Вместо уговоров герои могут совершить проверку Блефа 
со СЛ 20, солгав пассажирам о причинах своего нахожде-
ния здесь (например, сказав, что их нанял организатор 
круиза), или проверку Запугивания со СЛ 20, чтобы заста-
вить пассажиров слушаться, но эффект подобных дей-
ствий будет недолгим.

Успокоившись, пассажиры могут в ответ на вопросы 
рассказать персонажам информацию, приведённую 
в описании приключения. Наконечкина никто из них не 
видел, потому что веск не стал ломиться в заклинившую 
дверь и попросту прошёл мимо.

Сюжетная награда: если героям удалось успоко-
ить пассажиров и заслужить их доверие, они получают 
1 200 опыта. 
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чтобы позволить без помех смотреть на космические про-
сторы. Снаружи купол защищают створки, которые при 
необходимости закрываются. 

В программном коде М2 появлялось всё больше оши-
бок, и в определённый момент она решила, что пассажи-
рам требуется полностью тёмная комната, в которой они 
могли бы расслабиться, поэтому она закрыла створки 
купола и увеличила подачу энергии на светопоглощаю-
щие камни, создав в помещении сверхъестественную тьму.

В результате действий ИИ граница между Материаль-
ным и Теневым планами в этом месте истончилась, и через 
неё проникли теневые ползуны — насекомоподобные вре-
дители родом с Теневого плана (см. «Существа» ниже). 
Вошедший в помещение персонаж может совершить про-
верку Мистицизма или Физических наук со СЛ 13, чтобы 
понять, что темнота неестественная и может поддержи-
ваться только близлежащим источником магии; эта же про-
верка позволяет герою заметить планарное завихрение — 
бурлящие тени в центре зала. Завихрение не оказывает 
на персонажей никакого воздействия, лишь приглушает 
свет. Стоя рядом с одним из пьедесталов (расположен-
ных с северо-восточной, северо-западной, юго-восточной 
и юго-западной стороны зала), герой может совершить 
проверку Мистицизма со СЛ 18, чтобы лишить энергии его 
оникс. Если лишить энергии хотя бы три камня, тьма разве-
ивается и завихрение пропадает.

Существа: в центре зала копошатся шесть ползунов, 
готовых напасть на всякого, кто в неё войдёт. Ползуны 
выглядят как созданные из дымной тьмы многоножки 
размером с кота. Спустя один раунд после уничтожения 
одного из ползунов через границу между планами в цен-
тре зала пробирается новый. Когда сверхъестественная 
тьма развеяна, все оставшиеся теневые ползуны немед-
ленно погибают. 

ТЕНЕВЫЕ ПОЛЗУНЫ (6) КО 
Опыт 135 за каждого 
Нейтральное злое маленькое потустороннее существо.
Иниц.: +7; Восприятие: ночное зрение 60 футов; Внимание +3.
ЗАЩИТА  ПЗ: 6 у каждого
ЭКБ: 10; ККБ: 12.
Стойкость +1; Реакция +3; Воля +0.
Слабые стороны: световая слепота. 
АТАКА 
Скорость: 30 футов. 
В ближнем бою: укус +5 (1d6 + 1 Ко). 
ТАКТИКА 
Во время боя: теневые ползуны стараются атаковать персо-

нажей, отключающих ониксы. 
Боевой дух: теневые ползуны сражаются, пока не будут 

уничтожены. 
ПАРАМЕТРЫ 
Сил: +1; Лвк: +3; Вын: +0; Инт: –3; Мдр: +0; Хар: +0.
Навыки: Акробатика +7, Атлетика +3.

Сюжетная награда: если героям удалось отключить три 
оникса и рассеять сверхъестественную тьму, они получают 
800 опыта вне зависимости от количества уничтоженных 
ползунов. 

5. СПА (КО 3) 
По приближении к двери в этот отсек персонажи услышат 
раздающийся из-за неё сердитый рык. Скиттермандер, 
успешно прошедший испытание Внимания со СЛ 12, узнает 
Наконечкина.

Стены этой комнаты покрыты керамической плиткой 
цвета морской пены. В центре комнаты установлены 
мягкие столы, каждый из которых оснащён множеством 
механических рук, оканчивающихся разнообразными 
соплами, манипуляторами и прочими насадками. По сто-
роне правого борта стоят кресла, за каждым из кото-
рых в стене проделано отверстие. Воздух в помещении 
влажный и пахнет сандаловым маслом.

Эта зона служила автоматизированным спа-салоном 
для пассажиров «Изумрудного эмпирейца». На трёх мас-
сажных столах могли расслабляться сразу трое гостей, 
наслаждаясь приятной музыкой и увлажняющим паром, 
подаваемым сквозь отверстия у потолка. Если же посети-
тель желал нанести на тело отшелушивающий скраб или 
увлажняющую водорослевую маску, он мог устроиться 
в одном из кресел, где механические руки выполнили 
бы необходимую процедуру. К несчастью, из-за специ-
фических представлений М2 о релаксации в спа стало 
небезопасно.

Начальник скиттермандеров Наконечкин удерживается 
на центральном массажном столе, где автоматика уже вдо-
воль намяла ему бока. Он попал в это помещение после 
того, как прорвался через обзорную палубу, и был немед-
ленно схвачен одним из столов, поскольку М2 решила, 
что веск слишком напряжён, а отчаянные попытки Нако-
нечкина вырваться лишь убедили М2 в её правоте. Герои 
могут освободить босса, совершив рядом со столом дей-
ствие полного хода и успешно пройдя проверку Инженер-
ного дела со СЛ 16.

Ловушки: с тех пор как скиттермандеры проникли на 
корабль, М2 перепрограммировала массажные столы, так 
что теперь, если стол свободен, он пытается схватить бли-
жайшее существо и будет с силой массировать его, пока 
оно не расслабится. Порядок обезвреживания столов 
описан ниже, но если персонажи решат атаковать их, то 
механические руки обладают следующими параметрами: 
ЭКБ 10, ККБ 14, твёрдость 5 и 15 ПЗ. 

МАССАЖНЫЕ СТОЛЫ-ЛОВУШКИ (2) КО 1
Опыт 400 за каждый
Тип: технологическая; Внимание: СЛ 21; Обезвреживание: 

Инженерное дело со СЛ 16 (отключить хватательные 
приспособления). 

Условие: местоположение; Инициатива: +6; Длительность: 
10 раундов; Перезарядка: 1 час. 

Первичный эффект: захват +15 (атака в ближнем бою, зона 
досягаемости 10 футов, цель захвачена, для освобождения 
требуется проверка Акробатики со СЛ 16); Вторичный 
эффект: в каждом раунде стол пытается взять существо 
в захват или продолжить удерживать схваченное существо; 
при успехе схваченное существо помещается на массажный 
стол, получает 1d6 + 1 несмертельного урона, должно пройти 
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КЕНДЖАРО 
ЧИДИ

со СЛ 12. Если результат превысил СЛ 
на 5 и более, персонажу стано-
вится ясно, что управление можно 

получить путём перезагрузки 
компьютерного ядра, кото-
рое, скорее всего, находится 
в инженерном отсеке.

Существо: при появле-
нии первых признаков сбоя 

в работе М2 на мостик при-
шёл Кенджаро Чиди, член 
экипажа, лучше прочих раз-

бирающийся в инженер-
ных делах. Когда Кенджаро 
попытался отключить М2 
от управления кораблём, 
она сочла, что тот перевоз-

буждён, и ударила его током, 
чтобы образумить. К несчастью, 
удар током оказался куда силь-

нее, чем планировалось, и вызвал замы-
кание в многочисленных киберимплан-
тах Кенджаро, которое его убило. Через 
несколько часов Кенджаро восстал в виде 

кибернетического зомби, но М2 заперла дверь, чтобы не 
дать ему вырваться и навредить пассажирам. Когда герои 
заходят на мостик, зомби с яростью набрасывается на них. 

КЕНДЖАРО ЧИДИ КО 3 
Опыт 800 
Кибернетический зомби («Инопланетный архив», стр. 64). 
ПЗ: 40. 
ТАКТИКА 
Во время боя: Кенджаро стреляет по персонажам из встроен-

ного в его кибернетическую руку дугового пистолета «Искра», 
часто совершая полные атаки. Если противник подошёл 
близко, зомби атакует его крушащим ударом. 

Боевой дух: Кенджаро сражается, пока не будет уничтожен. 

Развитие: после победы над Кенджаро скиттермандеры 
могут обследовать мостик. Если они ещё не отключили М2, 
то на большинстве дисплеев появляется медленно вра-
щающийся логотип «Модных круизов», сопровождаю-
щийся нежным женским голосом — тем же самым, что они 
слышали ранее по внутренней связи, но теперь он звучит 
только на мостике. 

«Похоже, что вы всё-таки не чьи-то сбежавшие 
питомцы. Вы, наверное, новые пассажиры? Должно быть, 
вы поднялись на борт «Изумрудного эмпирейца», чтобы 
отдохнуть, иначе зачем бы вам ещё здесь быть! Хотя… 
если вы здесь не за этим, вы мешаете моим насто-
ящим пассажирам расслабляться и вас необходимо 
уничтожить!»

Лампы на мостике начинают светиться красным, 
а экраны снова показывают обычные данные. М2 отказы-
вается отвечать на вопросы, а доступ к системам мостика 
по-прежнему отсутствует. 

испытание Стойкости со СЛ 12 и при 
провале становится утомлённым; 
при нескольких провалах 
утомление не превращается 
в бессилие. 

Развитие: после осво-
бождения Наконечкин 
благодарит спасите-
лей в обычной грубо-
ватой манере. 

«Квазаров свет, этот 
агрегат чуть до 
смерти меня не замял! 
Спасибо, что выручили, 
шерстистые! — Нако-
нечкин фыркает и добав-
ляет: — Но мы ещё не 
закончили. Если думаете, 
что силёнок хватит, отправ-
ляйтесь-ка на мостик и поглядите, 
сможем ли мы эту хламину доставить 
домой. Чую я, что модники отвалят 
нам кругленькую сумму, чтобы замять эту историю».

К несчастью, после пережитого Наконечкин совсем 
выбился из сил и не может присоединиться к скиттер-
мандерам. Если герои предложат ему нечто подобное, он 
согласится вернуться обратно в зону 2 и подождать их там, 
но в любом другом случае отправится на «Захват» и при 
необходимости будет давать советы по коммуникатору.

6. ПАРАДНАЯ ЛЕСТНИЦА

Над широкой мраморной лестницей висит большая хру-
стальная люстра. 

Эта искусно сделанная лестница соединяет палубы 
«Изумрудного эмпирейца».

7. МОСТИК (КО 3)
Дверь, ведущая на мостик, заперта (60 ПЗ, твёрдость 20, СЛ 
ломания 28), но электронный замок можно вскрыть при 
помощи успешной проверки Инженерного дела со СЛ 22. 
Открытая дверь с шипением отъезжает в сторону.

Стены и потолок скромных размеров мостика покрыты 
пультами и экранами. На обзорные экраны выведено изо-
бражение с камер на корпусе корабля, дисплеи показы-
вают информацию о запасах кислорода, температуре 
в салоне, выдаваемой мощности, целостности корпуса 
и состоянии прочих систем. Когда управление «Изумруд-
ным эмпирейцем» передали М2, мостик был переоборудо-
ван под нужды ИИ и потому выглядит гораздо проще, чем 
на обычном звездолёте. Дисплеи и экраны позволяли чле-
нам экипажа отслеживать состояние лайнера и при необ-
ходимости переходить на ручное управление. М2 отклю-
чила все пульты мостика, о чём персонаж узнает, совершив 
успешную проверку Инженерного дела или Компьютеров 
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8. КАЮТА ЭКИПАЖА

В нишах стен этой комнаты размещаются три койки, 
и возле каждой в стену встроен шкафчик. 

Эта каюта предназначалась для отдыха немногочис-
ленного экипажа звездолёта. 

Сокровища: два шкафчика открыты и пусты, а тре-
тий заперт на цифровой замок. Для взлома требу-
ется проверка Инженерного дела со СЛ 20, внутри 
обнаруживаются инфракрасные сенсоры (улучшение 
брони), конусная печать сопряжения (2 уровень) и два 
аккумулятора.

9. БАГАЖНЫЙ ШЛЮЗ 
Стальные стены этого просторного отсека слегка 
помяты и исцарапаны. В правом борту расположена 
большая дверь шлюза, на панели рядом с ней мигает 
красный индикатор.

В этот отсек загружался багаж пассажиров, который 
впоследствии роботы-носильщики доставляли по каю-
там. М2 отключила панель управления дверью шлюза 
вскоре после вылета, и дверь получится открыть только 
после обезвреживания ИИ.

10. КАЮТЫ (КО 3)
Четыре каюты, расположенные ближе к носу, практи-
чески одинаковые и оборудованы собственными убор-
ными, а остальные восемь кают попроще, и их обита-
тели пользуются общими санузлами, расположенными 
у бортов в концах коридора, отделяющего каюты класса 
«люкс» от остальных. 

Все каюты заперты; для взлома замка требуется 
успешная проверка Инженерного дела со СЛ 20. Пасса-
жиры, укрывшиеся в зоне 2, могут отдать героям свои 
ключи от кают, если их об этом попросить. В каждой 
каюте можно найти личные вещи пассажиров, которые 
не представляют особой ценности, а большую часть 
одеял, подушек и простыней пассажиры перенесли 
в бар-ресторан.

Ловушка: М2 поняла, что персонажи пытаются её 
отключить и, что гораздо хуже, не отдыхают должным 
образом. Когда персонажи входят в одну из кают или 
добираются до пересечения коридоров между каютами 
класса «люкс» и стандартными каютами, она пускает 
через вентиляцию успокаивающий сонный газ. 

СОННЫЙ ГАЗ  КО 3 
Опыт 800 
Тип: технологическая; Внимание: СЛ 24; Обезвреживание: 

Инженерное дело со СЛ 19 (закрыть вентиляционные 
отверстия). 

Условие: местоположение; Длительность: 6 раундов; 
Перезарядка: 1 минута. 

Эффект: облако сонного газа радиусом 20 футов (эффект 
аналогичен синим уинни, см. стр. 419 «Основной книги 
правил»); испытание Стойкости со СЛ 14 отменяет эффект. 

11. ИНЖЕНЕРНЫЙ ОТСЕК (КО 4) 
Дверь в инженерный отсек скрыта от глаз пассажиров, 
но её можно заметить при помощи успешной проверки 
Внимания со СЛ 18.

В центре широкого отсека спокойно гудит реактор. 
По стенам левого и правого бортов тянутся бухты 
проводов и пучки труб, воздух пахнет озоном, а на 
полу из-за мерцания потолочного освещения пляшут 
тени.

Когда Локку Линлеру и Алазее Донт, двум оставшимся 
людям из числа экипажа, стало понятно, что М2 сле-
дует отключить, они направились в инженерный отсек, 
чтобы её обесточить. К сожалению, М2 уже захватила 
охранного робота, отключила у него протоколы безо-
пасности и поручила ему охранять зону от любого втор-
жения, поэтому он сразу же напал на нарушителей. 
Локк был ранен, но ему удалось спастись (герои, скорее 
всего, повстречали его в зоне 2), но Алазее не повезло, 
и вошедшие в помещение персонажи заметят её мёрт-
вое тело, лежащее, прислонившись к стене возле двери.

Существо: охранный робот всё ещё функциони-
рует, и при обнаружении героев его динамики крат-
ковременно включаются, издавая громкий шум помех. 
Если герои не покинут отсек, то через один раунд робот 
открывает по ним огонь. 

ОХРАННЫЙ РОБОТ КЛАССА «ПАТРУЛЬНЫЙ» КО 4 
Опыт 1 200 
ПЗ: 52 («Инопланетный архив», стр. 86).
ТАКТИКА 
Во время боя: робот начинает бой с применения дугового 

разряда, стараясь поразить им как можно больше против-
ников. В дальнейшем он перемещается, обстреливая пер-
сонажей с расстояния из тактического дугового излуча-
теля. Когда ПЗ робота опускаются до 20 или ниже, он чинит 
себя при помощи ремонтных нанороботов. 

Боевой дух: робот сражается, пока не будет уничтожен. 

Развитие: персонаж, успешно прошедший проверку 
Компьютеров или Инженерного дела со СЛ 13, понимает, 
что в отсеке можно произвести отключение М2 от ряда 
систем, но сам ИИ не выключится и через несколько 
секунд восстановит контроль над ними. Чтобы полно-
стью обезвредить спятивший компьютер, кому-то при-
дётся физически разобрать определённые элементы 
компьютерного ядра ИИ, которое, скорее всего, нахо-
дится где-то среди инженерных коммуникаций звездо-
лёта. На теле Алазеи Донт можно обнаружить планшет, 
в котором содержится эта информация, однако там 
особо указано, что ядро М2 децентрализовано и раз-
бито на несколько модулей, расположенных в разных 
частях звездолёта. Для уничтожения ИИ достаточно 
отключить три из них. 

Успешная проверка Внимания со СЛ 15 позволит пер-
сонажам заметить частично скрытый люк в полу, веду-
щий в инженерные коммуникации, пролегающие по 
всему лайнеру. 
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ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ СЦЕНА
В дополнительной сцене скиттермандерам пре-
доставляется финальная возможность пора-
ботать в команде, вступив в космический бой 
с пиратами, но её можно смело пропустить, если 
вы ограничены по времени. Если вы всё же захо-
тите завершить приключение захватывающим 
боем с пиратским звездолётом, но в запасе у вас 
меньше часа, пираты могут позорно сбежать, 
как только их корабль получит урон ПЗ.

возле модулей средства защиты, и понять, что ИИ, скорее 
всего, неспособен отличить скиттермандеров друг от друга, 
пока они находятся в инженерных тоннелях, поэтому 
если один из скиттермандеров активирует ловушку, при-
близившись к модулю, остальные смогут без проблем 
заняться его отключением. 

После отключения третьего модуля М2 снова обраща-
ется к пассажирам через систему оповещения, но с каж-
дым словом речь её становится всё медленнее:

«Мы благодарим вас за то, что вы выбрали „Модные кру-
изы“, и надеемся в будущем снова увидеть вас на борту». 

Сюжетная награда: если героям удалось отключить М2, 
они получают 1 600 опыта.

СОБЫТИЕ 3: НАПАДЕНИЕ ПИРАТОВ! (КО 3) 
Героям ещё рано расслабляться, ведь опасность не мино-
вала: как только они выбираются из инженерных тонне-
лей, звучит сигнал тревоги. Пиратский звездолёт «Ведьма 
сверхновой» объявился неподалёку, намереваясь огра-
бить и круизный лайнер, и «Захват».

Космический бой: экипаж «Ведьмы сверхновой» при-
менил единственную имеющуюся у них в запасе квантовую 
ЭМИ-сеть, чтобы временно вывести из строя «Захват» и бес-
препятственно атаковать «Изумрудный эмпиреец». Героям 
едва хватает времени, чтобы добраться до мостика и рас-
пределить между собой роли экипажа звездолёта для боя. 
«Ведьма сверхновой» начинает бой на расстоянии 3 гексов 
от «Изумрудного эмпирейца» и «Захвата» (которые в начале 
боя находятся в одном гексе). Мы не приводим блок параме-
тров «Захвата», поскольку в этом бою он выведен из строя 
и не может перемещаться или стрелять, но из-за его состо-
яния скиттермандеры не могут просто так сбежать из боя.

Космические пираты в каждом раунде пытаются совер-
шить действие бортинженера для подпитки орудий энер-
гией, одновременно стараясь удерживать «Изумрудный 
эмпиреец» в носовом секторе обстрела. Они попытаются 
отступить, как только ПЗ их звездолёта опустятся до 15 или 
ниже или если одна из его систем будет выведена из строя 
критическими повреждениями. 

Сражение проходит согласно правилам космического 
боя из «Основной книги правил». Для боя вам понадобится 
поле с дюймовыми гексами — вы можете использовать 
игровое поле Starfinder «Открытый космос» и фишки 
кораблей из набора фишек для «Основной книги правил»
либо другие миниатюры. 

ЧАСТЬ 3: ОТКЛЮЧЕНИЕ СИСТЕМЫ 
Когда скиттермандеры достигают инженерного отсека, всё, 
что им остаётся сделать для спасения корабля, — отклю-
чить модули М2. ИИ прекрасно осведомлён об их присут-
ствии и делает всё возможное, чтобы себя защитить. Голос 
М2 вновь раздаётся из динамиков системы оповещения, 
но теперь в некогда спокойном голосе сквозит безумие.

«Уважаемые пассажиры! Судя по показаниям приборов, 
корабль наводнён маленькими шерстистыми поганцами. 
Сохраняйте спокойствие, экипаж держит ситуацию под 
контролем. Через несколько минут мы проведём разгер-
метизацию корабля, чтобы их устранить. Вы можете 
испытать небольшой дискомфорт от падения давле-
ния, но вас ожидает захватывающее чувство невесомо-
сти и несравненный вид на окружающие звёзды. Спасибо 
за внимание». 

СОБЫТИЕ 2: ОТКЛЮЧЕНИЕ М2 (КО 5)
Несмотря на приближающуюся разгерметизацию, у героев 
должно быть в запасе достаточно времени, чтобы добраться 
по инженерным коммуникациям до модулей М2 и отклю-
чить их. К сожалению, в базе данных звездолёта нет схемы 
этих тоннелей, поскольку обслуживание обычно происхо-
дит, когда «Изумрудный эмпиреец» стоит в доке. Обратного 
отсчёта до начала разгерметизации нет, но после угрозы 
ИИ выпустить из звездолёта весь воздух следует поторо-
пить персонажей, чтобы они сильно не мешкали.

Ориентация в тоннелях: в них достаточно места, чтобы 
существо небольшого размера (скиттермандер, напри-
мер) могло, пригнувшись, по ним ходить. Для того чтобы 
отыскать компьютерный модуль в хитросплетениях про-
ходов, персонажу нужно пройти проверку Интеллекта со 
СЛ 14. Каждая проваленная проверка добавляет сумми-
рующийся бонус +1 (ситуативный) к следующей проверке 
Интеллекта этого скиттермандера, но «натуральная 
единица» означает, что скиттермандер ходит кругами, 
поэтому бонус обнуляется. При нахождении компьютер-
ного модуля бонус также обнуляется. 

Модули М2: для отключения компьютерного модуля 
персонажу требуется потратить полное действие и совер-
шить проверку Компьютеров со СЛ 18 или Инженерного 
дела со СЛ 23. Модулей всего пять, но для уничтожения 
М2 достаточно обезвредить три из них. После отклю-
чения первого модуля ИИ прибегает к крайним мерам. 
Когда персонаж приближается к следующему модулю, 
М2 создаёт вокруг него 10-футовую область со средним 
уровнем радиации (см. стр. 404 «Основной книги правил»; 
не забывайте, что броня персонажей даёт им бонус +4 
к испытаниям против радиации). Облучить зону М2 может 
лишь один раз. После отключения второго модуля М2 
бьёт существо, подошедшее к третьему модулю, разря-
дом тока, нанося ему 6d6 урона электричеством (успеш-
ное испытание Реакции со СЛ 14 уменьшает этот урон 
вдвое), но сделать это может также лишь единожды. 

Если герой находится в инженерном отсеке или возле 
компьютерного модуля, он может совершить проверку 
Компьютеров со СЛ 15, чтобы заметить, что М2 установила 
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«ИЗУМРУДНЫЙ ЭМПИРЕЕЦ»  РАНГ 4 
Крупный тяжёлый грузовик. 
Скорость: 6; Манёвренность: средняя (поворот 2); Поток: 1.
КБ: 16; ЗН: 15.
ПЗ: 140; ПП: —; КП: 28.
Щиты: базовые 40 (нос 10, левый борт 10, правый борт 10, корма 10).
Орудия (нос): тяжёлая лазерная пушка (4d8, шаг дистанции 

10 гексов).
Орудия (турель): гаусс-пушка (4d4, шаг дистанции 20 гексов).
Реактор: «Арка» ультра (150 ЕМ); Потоковый ускоритель: 

«Сигнал» базовый; Оснащение: базовый компьютер, броня 
(тип 3), бюджетные сенсоры малой дальности, жилые отсеки 
(эконом), защита (тип 2); Отсеки расширения: гостевые 
каюты (люкс, 2), гостевые каюты (стандарт, 2), грузовой отсек, 
комнаты отдыха (3).

Модификаторы: +1 к Пилотированию; Личный состав: 2–6.
ОСОБЫЕ СПОСОБНОСТИ 
Частичная автоматизация: из-за остатков программного кода 

М2 для управления «Изумрудным эмпирейцем» требуется эки-
паж из 2 существ. Кроме этого, при расчёте КБ и ЗН звездо-
лёта считается, что у пилота 4 пункта навыков в Пилотирова-
нии. Несмотря на то, что «Изумрудный эмпиреец» — звездолёт 
4 ранга, при совершении экипажем проверок, зависящих от 
ранга, ранг «Изумрудного эмпирейца» считается равным 2. 

«ВЕДЬМА СВЕРХНОВОЙ» РАНГ 2 
Средний исследователь.
Скорость: 8; Манёвренность: хорошая (поворот 1); Поток: 1.
КБ: 14; ЗН: 14.
ПЗ: 55; ПП: —; КП: 11.
Щиты: базовые 20 (нос 5, левый борт 5, правый борт 5, корма 5).
Орудия (нос): гаусс-пушка (4d4, шаг дистанции 20 гексов).
Орудия (левый борт): лёгкая лазерная пушка (2d4, шаг дистан-

ции 5 гексов).
Орудия (правый борт): лёгкая лазерная пушка (2d4, шаг дис-

танции 5 гексов).
Орудия (турель): лёгкий излучатель частиц (3d6, шаг дистан-

ции 10 гексов).

Реактор: «Арка» средний (130 ЕМ); Потоковый ускоритель: 
«Сигнал» базовый; Оснащение: броня (тип 2), бюджетные 
сенсоры малой дальности, двухузловой компьютер (тип 1), 
жилые отсеки (эконом), защита (тип 2); Отсеки расширения: 
грузовые отсеки (2), потайные отсеки (2).

Модификаторы: +1 к любым двум проверкам в каждом раунде, 
+1 к Пилотированию; Личный состав: 5.

ЭКИПАЖ 
Капитан: Дипломатия +7 (2 пункта), Запугивание +7 (2 пункта), 

Пилотирование +8 (2 пункта), стрельба +4.
Бортинженер: Инженерное дело +9 (2 пункта).
Бортстрелок: стрельба +6.
Пилот: Пилотирование +10 (2 пункта).
Офицер по науке: Компьютеры +9 (2 пункта).

ЗАВЕРШЕНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ 
После отключения М2 и завершения космического боя 
с пиратами «Захват» может привести «Изумрудный эмпи-
реец» обратно в пространство миров Соглашения. На 
самом деле Наконечкин доверяет управление круизным 
лайнером скиттермандерам, лаконично признав, что они 
превосходно себя проявили, — в устах обычно немно-
гословного веска это звучит как дифирамбы. Пассажиры 
круизного лайнера демонстрируют свою благодарность 
куда более открыто и бурно радуются, что смогут вер-
нуться домой. Раненый член экипажа Локк Линлер нахо-
дится в стабильном состоянии достаточно долго, чтобы 
получить необходимую медицинскую помощь. Наконец, 
«Модные круизы» не скупятся на компенсации и награду, 
чтобы информация об инциденте не была предана огласке, 
и уверяют всех причастных, что свернут программу по вне-
дрению ИИ, чтобы трагедия «Изумрудного эмпирейца» 
больше никогда не повторилась.

Когда вся шумиха немного утихнет, Наконечкин сде-
лает скиттермандеров равноправными совладельцами 
своего предприятия и потратит деньги «Модных круизов», 
чтобы купить им собственный звездолёт! В конце концов, 
в галактике полно тех, кому нужна помощь!
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СКИТТЕРМАНДЕРСКИЙ СЛЕНГ
Ниже приведено часто употребляемое скиттер-
мандерами выражение.

Новодруг: обращение, используемое при 
общении с незнакомцем, с которым вы хотели 
бы подружиться. 

«Привет, новодруг! Мы пришли помочь!»

АТАКА 
Скорость: 30 футов. 
В ближнем бою: тактическая дубинка +1 (1d4 Д).
Дистанционная: дуговой пистолет «Искра» +4 (1d6 Э; крит.: 

дуга 2).
Атакующие способности: гиперактивный, цепкий. 
ПАРАМЕТРЫ 
Сил: 10 (+0); Лвк: 15 (+2); Вын: 10 (+0); Инт: 10 (+0); Мдр: 10 (+0); 

Хар: 18 (+4). 
Навыки: Биологические науки +5, Блеф +9, Внимание +5, 

Дипломатия +9, Культура +5, Пилотирование +7, Проница-
тельность +5, Скрытность +7; СЛ проверок Биологических 
наук снижается на 5, если вы пытаетесь опознать редкое 
существо. 

Черты: Уверенное владение оружием (короткоствольное 
оружие). 

Языки: акитонский, веск, всеобщий, кастровельский. 
Прочие способности: импровизации посланника (в атаку!, 

воодушевляющее слово [8 ПЖ]), мастерство (1d6), мастерство 
в навыке (Дипломатия), шестирукий. 

Снаряжение: броня «Флибустьер» I, гигиенический набор, 
дуговой пистолет «Искра» с 1 аккумулятором (20 зарядов), 
зеркальце, кредстик (7 кредитов), медпластырь, плащ 
заряда, 3 сыворотки исцеления (тип 1), тактическая дубинка.

ГАЗИГАЗ
Дружелюбный Газигаз ещё не встречал никого, кто ему 
не понравился бы. Изумрудно-зелёный скиттермандер 
старается видеть в каждом только хорошее, и даже когда 
на него нападают конкурирующие мародёры или терри-
ториальные космические чудовища, он считает, что тому 
есть свои причины. Во время такого боя он обычно пуска-
ется в философские рассуждения о том, как некоторые 
создания основываются только на своих инстинктах, 
а некоторых несчастных на злые поступки толкает лишь 
отчаянная нужда обеспечить себя и свои семьи пропита-
нием. Газигаз, конечно, не всегда согласен с такими суще-
ствами и не столь наивен, чтобы полагать, что любой 
конфликт можно разрешить словами. Время от времени 
насилия не избежать, и в таких ситуация Газигаз ста-
рается убедиться, что его товарищи работают сообща, 
чтобы завершить бой как можно быстрее, и мастерски 
подбадривает их во время сражения.

Когда Газигаз услышал о том, что в «Утиле Наконечкина» 
работает целая команда скиттермандеров, он разыскал 
веска и уговорил неприветливого Геннадия нанять и его 
тоже. Несмотря на то, что поиски и разборка заброшенных 
судов обычно не требуют пылких речей, Газигаз полагает, 
что так он сможет посетить не только уже виденные им 
системы, но и новые места, где он повстречает новодру-
зей (см. врезку «Скиттермандерский сленг»). Скиттерман-
дер мечтает установить первый контакт с новой расой 
и рад протянуть все шесть рук для рукопожатия практиче-
ски всем встреченным разумным существам.

Газигаз старается одеваться по последней моде и сле-
дит, чтобы его мех был блестящим и расчёсанным. Иногда 
по утрам он может целый час прихорашиваться, чтобы 
его борода была безупречной. Последним его увлече-
нием стала одежда работы модельеров с Кало-Махой, 
луны Бреседы, и он совсем недавно потратил большую 
часть своих сбережений на плащ с шёлковой подклад-
кой, созданный известным дизайнером-кало Атаргати-
сом Лагьюном. Плащ магический и позволяет Газигазу не 
только шикарно выглядеть, но и один раз в день делать 
дополнительный выстрел из дугового пистолета, 
не расходуя заряд аккумулятора. После 
боя Газигаз, убедившись, что все его 
друзья в порядке, частенько поправ-
ляет причёску, глядясь в малень-
кое зеркальце, которое всегда носит 
с собой.

ГАЗИГАЗ
Мужчина, скиттермандер, ксеноиска-

тель, посланник 2 («Инопланетный 
архив», стр. 98).

Хаотичный добрый небольшой гуманоид 
(скиттермандер).

Иниц.: +2; Восприятие: сумеречное 
зрение; Внимание +5.

ЗАЩИТА ПЗ: 14; ПЖ: 12; ПР: 5 
ЭКБ: 14; ККБ: 15.
Стойкость +0; Реакция +5; Воля +3.
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СКИТТЕРМАНДЕРСКИЙ СЛЕНГ
Ниже приведено часто употребляемое скиттер-
мандерами выражение.

Поточный: прилагательное, употребляемое 
для описания чего-то странного и впечат-
ляющего, зачастую уникального или доселе 
невиданного. 

«Существо, которое мы видели в серных 
каньонах неизведанной луны, было такое 
поточное, я прямо не могу!»

половиной картофелины, которую затем следует зако-
пать в полнолуние) и обожает рассказывать, насколько 
это хуже того лечения (магического или лекарственного), 
которое он проводит сейчас.

ДАКОЙО 
Мужчина, скиттермандер, священник, мистик 2 («Инопланетный 

архив», стр. 98). 
Нейтральный добрый небольшой гуманоид (скиттермандер).
Иниц.: +1; Восприятие: сумеречное зрение; Внимание +9.
ЗАЩИТА ПЗ: 14; ПЖ: 14; ПР: 5 
ЭКБ: 13; ККБ: 14.
Стойкость +1; Реакция +1; Воля +7.
АТАКА 
Скорость: 30 футов. 
В ближнем бою: боевой посох +1 (1d4 Д; крит.: нокдаун).
Дистанционная: инъекционный пистолет +2 (1d4 Ко; крит.: 

СЛ инъекции +2).
Атакующие способности: гиперактивный, цепкий. 
Псевдозаклинания мистика (УЗ 2): 

Неограниченно — связь разумов. 
Известные заклинания мистика (УЗ 2; дистанционная атака +2): 

1 круг (3 в день) — мистическое исцеление, низшее избавле-
ние, отражающая броня, удар по разуму (СЛ 15); 

0 круг (неограниченно) — мелкие фокусы, обна-
ружение магии, ступор (СЛ 14), телекинетиче-
ский снаряд, телепатическое сообщение. 

Дарование: целитель. 
ПАРАМЕТРЫ 
Сил: 10 (+0); Лвк: 12 (+1); Вын: 12 (+1); 
Инт: 9 (–1); Мдр: 18 (+4); Хар: 12 (+1).
Навыки: Внимание +9, Дипломатия +6, 

Медицина +7, Мистицизм +12, Проницатель-
ность +9; СЛ проверок снижается на 5, если вы пытае-

тесь вспомнить информацию о религиозных традициях, 
символах и известных религиозных деятелях. 

Черты: Взаимодополняющие навыки (Медицина, Мистицизм).
Языки: веск, всеобщий. 

Прочие способности: исцеляющее прикоснове-
ние (10 ПЗ), отголоски навыка +1, проведение 
исцеляющей энергии (2d8 ПЗ), шестирукий. 
Снаряжение: анальгетик (2 дозы), антиквар-

ный стетоскоп, боевой посох, броня «Флибу-
стьер» I, инъекционный пистолет с 31 дротиком, 
кредстик (20 кредитов), мох ид (2 дозы), светиль-

ник, сыворотка исцеления (тип 1), транквилиза-
тор (2 дозы).

ДАКОЙО
Тёмно-фиолетовый Дакойо — духовный лидер и врач 
на «Захвате». Будучи священнослужителем Ибры, бога 
небесных тел и загадок Вселенной, Дакойо верует, что все 
живые существа созданы из той же материи, что и звёзды 
с планетами. Эта фундаментальная убеждённость позво-
ляет ему исцелять раны, заимствуя квинтэссенцию всего 
сущего из окружения. Дакойо задумчив и частенько может 
часами наблюдать за небом (или глядеть в иллюминатор), 
но если у него спросить про любое из видимых созвездий, 
он с энтузиазмом примется его описывать и рассказывать 
про связанные с созвездием истории.

Дакойо присоединился к команде всего несколько 
месяцев назад — Наконечкин обнаружил его брошен-
ным на одном из астероидов Диаспоры. Скиттермандер 
высадился на астероиде и принялся изучать его необыч-
ную орбиту, полагая её знаком, ниспосланным Иброй, 
но совершенно не задумывался о том, как будет возвра-
щаться домой. К этому моменту у Наконечкина в команде 
было уже три других скиттермандера, и он понадеялся, 
что те последуют примеру тихого новичка и тоже станут 
поспокойнее, да и потом, целитель никогда не помешает!

Дакойо настолько восхищён приёмами древних вра-
чей и хирургов, что всегда носит с собой антикварный 
стетоскоп. Ему особенно интересно, как медики былых 
времён справлялись со множеством болезней и всяче-
ских недугов, которые, по убеждению скиттермандера, 
были абсолютно бесконтрольны до изобретения совре-

менных лекарств. Он собрал обширную коллек-
цию народных методов лечения (чтобы свести 

бородавку, например, надо натереть её 
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СКИТТЕРМАНДЕРСКИЙ СЛЕНГ
Ниже приведено часто употребляемое скиттер-
мандерами выражение.

Вшестеро: наречие, обозначающее макси-
мальные усилия; отсылка к необходимости 
использования всех шести рук для выполнения 
какого-либо действия.

«Мне пришлось поработать вшестеро, что-
бы починить дрона».

ПАРАМЕТРЫ 
Сил: 10 (+0); Лвк: 15 (+2); Вын: 10 (+0); Инт: 16 (+3); Мдр: 10 (+0); 

Хар: 12 (+1) 
Навыки: Атлетика +4, Внимание +5, Инженерное дело +12, 

Компьютеры +9, Медицина +8, Скрытность +3, Физические 
науки +9; СЛ проверок снижается на 5, если вы пытаетесь 
вспомнить информацию из области квантовой физики.

Черты: Уверенное владение оружием (длинноствольное 
оружие), Эксперт (Инженерное дело). 

Языки: верчитский, веск, всеобщий, исоки, ширренский. 
Прочие способности: искусственный интеллект (экзокортекс), 

модуль памяти, обход +1, специнструмент (стандартный 
инфоразъём), трюк механика (дополнительная мощность), 
шестирукий. 

Снаряжение: инженерный набор, касатский микрокордовый 
костюм I, квантореальный ключ (нерабочий), кредстик 
(20 кредитов), лазерная винтовка «Азимут» с 2 аккумулято-
рами (по 20 зарядов в каждом), набор капканщика, 3 осколоч-
ные гранаты I, охотничий нож, простая аптечка, сыворотка 
исцеления (тип 1), хакерский набор; Аугментации: стандарт-
ный инфоразъём.

КВОНКС 
Квонкс — одна из многочисленного выводка скиттер-
мандеров, рождённых в сырых коридорах близ Затона на 
станции «Авессалом». В её лохматой, синей с серым отли-
вом шерсти постоянно запутываются кусочки прово-
дов и винтики, падающие туда во время работы, ведь на 
«Захвате» она бортинженер. Квонкс обладает почти инту-
итивным пониманием компьютеров и механизмов и в сво-
бодное время подкрепляет его чтением многочисленных 
технических руководств. Она немного неуверенно чув-
ствует себя в обществе других, если, конечно, она не обсу-
ждает последние технологические достижения с другими 
интересующимися, но даже те, кто поверхностно знаком 
с электронными новинками и гаджетами, могут счесть, 
что тирады Квонкс по поводу каждой детали и недостатка 
последнего планшета местами достаточно утомительны.

Помимо обширных знаний обо всём, что связано с тех-
никой, Квонкс активно интересуется квантовой физи-
кой. Она прочла десятки книг, трактатов и научных работ 
о взаимодействии света и материи на субатомном уровне 
и пребывает в уверенности, что достаточно умелый меха-
ник (она, например) может «починить» реальность на 
квантовом уровне, если для этого когда-нибудь создадут 
подходящий инструмент. Квонкс лично собрала первый 
прототип так называемого «квантореального ключа» — 
инструмента, напоминающего гаечный ключ, который, по 
её мнению, смог бы выстраивать субатомные частицы 
в определённые последовательности, если бы работал 
(чего ей добиться не удалось).

Квонкс работала внештатным механиком в доках стан-
ции «Авессалом», пока в один прекрасный день не полу-
чила заказ на ремонт «Захвата», потрёпанного метеорами. 
Ремонтируя обшивку, Квонкс заметила, что та подверг-
лась необычному электромагнитному излучению, 
и позже в тот же день, когда звездолёт покинул стан-
цию «Авессалом», Наконечкин обнаружил на борту 
Квонкс, увлечённо изучающую внутренности корабля. 
Веск не вышвырнул её прочь при первой же возмож-
ности, а предложил ей работу, когда увидел, что она без 
спроса оптимизировала несколько корабельных систем.

КВОНКС 
Женщина, скиттермандер, учёный, механик 2 («Инопланет-

ный архив», стр. 98).
Хаотичный добрый небольшой гуманоид (скиттермандер).
Иниц.: +2; Восприятие: сумеречное зрение; Внимание +5.
ЗАЩИТА  ПЗ: 14; ПЖ: 12; ПР: 4 
ЭКБ: 13; ККБ: 15.
Стойкость +3; Реакция +5; Воля +0.
АТАКА 
Скорость: 30 футов. 
В ближнем бою: охотничий нож +1 (1d4 Р). 
Дистанционная: лазерная винтовка «Азимут» +4 

(1d8 О; крит.: поджигание 1d6) или 
осколочная граната I +1 (взрыв [1d6 Ко, 
15 футов, СЛ 13]).

Атакующие способности: гиперактивный, 
система отслеживания целей, цепкий. 
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СКИТТЕРМАНДЕРСКИЙ СЛЕНГ
Ниже приведено часто употребляемое скиттер-
мандерами выражение.

Норм: вопросительное слово, обычно упо-
требляемое в конце предложения, чтобы осве-
домиться, согласны ли окружающие с предыду-
щим утверждением или планом. 

«Если мы проберёмся вон за те ящики, то 
сможем застать плохишей врасплох, норм?»

на Акитоне у знакомого шовада. Инструмент надевается 
на ладонь и при ударе пальцами производит глухой звук. 
Поскольку барабаны были сделаны куда более крупной, 
чем скиттермандеры, расой, Нако может надеть их только 
на плечо и в напряжённые моменты успокаивает себя, рас-
сеянно постукивая по ним.

НАКО 
Женщина, скиттермандер, покоритель космоса, солдат 2 («Ино-

планетный архив», стр. 98).
Нейтральный добрый небольшой гуманоид (скиттермандер).
Иниц.: +5; Восприятие: сумеречное зрение; Внимание +0.
ЗАЩИТА  ПЗ: 16; ПЖ: 18; ПР: 5 
ЭКБ: 14; ККБ: 16. 
Стойкость +4; Реакция +1; Воля +3. 
АТАКА 
Скорость: 35 футов. 
В ближнем бою: огненный дошко «Запал» +7 

(1d8 + 4 О; крит.: ранение [СЛ 16]) или 
охотничий нож +6 (1d4 + 4 Р). 

Дистанционная: тактический полуавтоматический 
пистолет +3 (1d6 Ко) или 
световая граната I +6 (взрыв [слепота на 
1d4 раунда, 5 футов, СЛ 13]). 

Атакующие способности: боевой стиль (штурмовик), 
гиперактивный, цепкий. 
ПАРАМЕТРЫ 
Сил: 18 (+4); Лвк: 12 (+1); Вын: 13 (+1); Инт: 8 (–1); Мдр: 10 (+0); 

Хар: 12 (+1). 
Навыки: Атлетика +8, Выживание +5, Запугивание +5, 
Физические науки +4; СЛ проверок Физических наук 

снижается на 5, если вы пытаетесь вспомнить инфор-
мацию о необычных новых мирах или космических 

явлениях. 
Черты: Двужильный, Уверенное владе-
ние оружием (высокотехнологичное 
оружие ближнего боя). 
Языки: веск, всеобщий. 

Прочие способности: шестирукий. 
Снаряжение: бронекостюм «Безликий 

солдат», кредстик (29 кредитов), мвин-
дийские пальцевые барабаны, огнен-
ный дошко «Запал» с 2 аккумуляторами 

(по 20 зарядов в каждом), огнетушитель, 
охотничий нож, световая граната I, сыво-
ротка исцеления (тип 1), тактический полу-

автоматический пистолет с 9 патронами 
для короткоствольного оружия, фонарь.

НАКО 
Нако настолько уважает Наконечкина и восхищается им, 
что вскоре после поступления к нему на службу сделала 
сокращённую версию его имени своим собственным. Веск 
познакомился с покрытой алой шерстью Нако во время 
своего краткого пребывания в армии и службы на Веске-3. 
Нако помогла веску лучше понять совершенно чуждую ему 
культуру этого мира. Когда Наконечкин основал собствен-
ное дело, он попросил Нако стать старпомом, и она с готов-
ностью согласилась, желая исследовать чернильную тьму 
космоса. Веск обучил Нако боевым приёмам, чему та была 
только рада, и подарил ей свой старый огненный дошко 
«Запал». Оружие для маленькой воительницы слегка 
великовато, но она орудует им с поразительной ловкостью.

Нако чаще прочих членов команды «Захвата» сопро-
вождает Наконечкина во время операций за пределами 
звездолёта — её физическая сила и хладнокровность 
бывают крайне полезны. В свободное время Нако поддер-
живает себя в форме при помощи упражнений и иногда 
проводит спарринг с другими скиттермандерами. После 
изучения азов ей редко удавалось уговорить Наконечкина 

на учебный бой или тренировку — веск всё отмахи-
вался, говоря, что не хочет её покалечить, но Нако 
уверена, что на самом деле тот опасается, что она 
его ранит. Она регулярно подтрунивает над ним 
по этому поводу, пытаясь ударить веска в плечо 
(когда тот сидит — иначе ей просто не дотянуться).

Несмотря на отсутствие какого-либо музы-
кального таланта, Нако коллекционирует музы-
кальные инструменты со всей галактики. 
Гордость её коллекции — мвиндийские паль-
цевые барабаны, которые она раздобыла 
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На страницах этой новой книги вы найдёте более 80 загадочных 
существ, с которыми вам выпадет шанс сразиться или подружиться 
во время игры. Каждая новая планета и космическая станция таят 
в себе новые опасности. Это чуждые культуры, роботы-убийцы и даже 
инопланетные хищники, готовые сожрать невнимательных искателей 
приключений. 

В книге описаны не только правила и условия обитания для мно-
жества существ исследованной Мультивселенной, но и новое инопла-
нетное снаряжение и многое другое, включая систему создания ваших 
собственных существ, чтобы вы могли разнообразить игру невидан-
ными доселе чудовищами. Для многих существ приведены правила 
игры за них, поэтому теперь вы сами сможете почувствовать себя 
пришельцем. «Инопланетный архив» — это не только список существ, 
которых надо убить, но и перечень созданий, которыми можно стать! 

Вас привлекает роль огромного парящего в воздухе мозга? Пожа-
луйста! Могучий драконоид? Легко! Кремниевый слизень? И такой 
найдётся! Расширьте границы Вселенной и исследуйте её вместе 
с «Инопланетным архивом».
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СВИСТАТЬ ВСЕХ НАВЕРХ!
Не беспокойтесь, скиттермандеры спешат на помощь!

Когда обычная операция в Просторе идёт не по плану, скиттермандеры 
Газигаз, Дакойо, Квонкс и Нако высаживаются на борт роскошного круиз-
ного лайнера, захваченного спятившим ИИ, чтобы спасти своего началь-
ника-веска и попавших в беду пассажиров. На их пути возникнет мно-
жество препятствий: и неисправные массажные столы, и кибернежить, 
и даже вредители с другого плана, но если скиттермандеры будут рабо-
тать дружно (что у них получается лучше всего), история запомнит их как 
маленьких пушистых героев! Если, конечно, пролетающие мимо пираты 
не разнесут их в клочки…

В книге, помимо захватывающего приключения, вы найдёте четверых 
готовых к игре персонажей с описаниями и блоками параметров. На фор-
зацах размещена информация, которая позволит лучше вжиться в образ 
шестируких инопланетян: их взгляды на еду, религию и отношения с дру-
гими существами, а также примеры словечек, которые скиттермандеры 
часто употребляют в речи.

Приключение «Скорострелы» написано специально для популяр- 
нейшей настольной ролевой игры Starfinder и рассчитано на  
четверых персонажей-скиттермандеров, готовых исследо- 
вать кажущийся покинутым корабль и прийти  
на помощь тем, кто попал в беду. 
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